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 BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Pada saat ini teknologi informasi dan komunikasi berkembang sangat pesat, 
begitu juga yang sedang terjadi pada saat ini di Indonesia. Perkembangan teknologi 
yang sangat pesat memudahkan untuk mendapatkan informasi yang kita dapatkan 
dari mana saja, kapan saja dan siapa saja. Teknologi membawa dampak positif pada 
berbagai bidang seperti pada bidang pendidikan dimana kendala dalam 
mendapatkan ilmu dapat dikurangi dengan adanya internet. Fenomena 
perkembangan media komunikasi dan informasi secara cepat ini dapat 
mempengaruhi proses komunikasi. Komunikasi merupakan proses penyampaian 
informasi dan diproses atau diterima melalui panca indera ke otak. Manusia 
merupakan makhluk sosial yang pasti tidak pernah lepas dengan komunikasi karena 
selalu berinteraksi antara satu dengan yang lain. Salah satu konteks komunikasi 
yaitu komunikasi massa yang berarti bentuk komunikasi yang mempunyai 
komunikator yang banyak.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           
Komunikasi massa merupakan proses komunikasi dimana organisasi media 
membuat dan menyebarkan pesan kepada khalayak yang dapat mempengaruhi dan 
mencerminkan kebudayaaan suatu masyarakat. Dalam perkembangannya media 
massa terbagi meliputi media cetak dan media elektronik. Media cetak merupakan 
media yang menyampaikan pesan secara tertulis. Sedangkan media elektronik 
merupakan media yang menyampaikan pesannya melalui audio maupun visual. 
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Dalam kehidupan masyarakat informasi merupakan hal yang sangatlah 
penting, dan teknologi informasi dan komunikasi adalah faktor pendukung dalam 
penyampaian informasi. Seiring dengan berkembangnya teknologi informasi dan 
komunikasi juga dapat mempengaruhi perubahan sosial dalam kehidupan 
masyarakat. Sehingga hal ini bisa menjadi faktor yang dapat menciptakan 
perubahan dan masalah baru di masa yang akan datang. Teknologi komunikasi akan 
menciptakan alat-alat baru yang tidak semua orang dapat mengenal dan 
menguasainya dimana dalam teknologi tersebut terdapat kekuatan yang mampu 
untuk mempengaruhi antara teknologi komunikasi tersebut dengan kekuatan sosial 
yang ada dalam masyarakat. 
Komunikasi massa memainkan peranan penting bagi perubahan dan 
dinamika sosial manusia. Berita, dalam konteks komunikasi massa yang 
berkembang sampai sekarang selalu muncul dalam benak dan pikiran manusia. 
Berita yang disusun dalam benak manusia bukan merupakan peristiwa manusia. 
Berita adalah peristiwa itu sendiri. Berita merupakan usaha rekontruksi kerangka 
peristiwa yang terjadi. Berita dalam konteks komunikasi massa, lebih merupakan 
inti yang disesuaikan dengan kerangka acuan yang dipertimbangkan agar 
peristiwa itu memiliki makna bagi para pembacanya. 
Pada saat ini masyarakat menuntut untuk mendapatkan informasi dengan 
cepat. Namun banyak permasalahan timbul yang berkaitan dengan informasi yang 
disampaikan oleh media. Tidak jarang informasi yang disampaikan kurang akurat 
dari fakta yang ada, sehingga penyampaian informasi ini menjadi suatu hal yang 
fiksi. Dalam kondisi seperti ini banyak dimanfaatkan sebagai media propaganda. 
Propaganda dalam hal ini yaitu memberikan berupa simbol-simbol kepada 
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seseorang, kelompok, atau suatu negara. Propaganda pada umumnya terdapat 
proses suatu penyampaian ide, gagasan, kepercayaan atau bahkan doktrin. Proses 
penyampaian pesan melibatkan cara tertentu dengan sugesti atau rumor. Sehingga 
propaganda bagi orang tertentu mampu menanamkan sifat objektivitas dan 
kejujuran, bahkan kebohongan atau menipulasi informasi yang dibenarkan 
(Nurudin, 2008: 11). Lebih lanjut, propaganda bisa diartikan sebagai kegiatan 
komunikasi untuk mengontrol sikap dan tingkah laku manusia demi kesamaan 
dalam suatu pendapat atau cita-cita. 
Propaganda saat ini masih sering digunakan oleh negara-negara yang 
memiliki kekuatan militer diatas rata-rata. Media massa dan propaganda merupakan 
suatu hal yang saling berkaitan dalam kehidupan manusia, dan sudah menjadi 
budaya dalam masyarakat sehingga media terus berkembang. Dalam kehidupan, 
perkembangan media massa sangat mempengaruhi manusia. Karena manusia 
adalah makhluk sosial yang tidak terlepas dari sebuah komunikasi untuk 
mendapatkan sebuah informasi. Sehingga sangat penting bagi kehidupan manusia 
untuk berkomunikasi secara efisien. Peran media sangatlah penting dalam 
pembentukan presepsi suatu kelompok masyarakat. Menurut Harold D Lasswell 
dalam tulisannya Propaganda Techniquein The World War (1927) mengatakan 
propaganda adalah semata-mata kontrol opini yang dilakukan melalui simbol 
simbol yang mempunyai arti, atau menyampaikan pendapat yang kongkrit dan 
akurat melalui sebuah cerita, gambar-gambar, rumor dan bentuk-bentuk yang lain. 
Dalam bukunya yang lain Laswell juga mengatakan bahwa “Propaganda” adalah 
teknik untuk mempengaruhi kegiatan manusia dengan memanipulasikan 
representasinya. (Nurudin, 2008: 10) 
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Amerika sebagai negara adidaya sering menggunakan film untuk alat 
propaganda. Salah satu film yang dianggap sarat akan muatan propaganda adalah 
filmAmerican Sniper. Film yang disutradarai oleh Clint Eastwood diadopasi dari 
kisah hidup Chris Kyle yang ditulis dalam buku American Sniper: The 
Autobiography of the Most Lethal Sniper in U.S. Military History. Film yang dirilis 
6 Januari 2015 ini disebut-sebut sebagai film propaganda. Aktor Seth Rogen 
membandingkan film American Sniper dengan Stolz der Nation (Kebanggaan 
Bangsa), sebuah propaganda fiksi tentang sniper Nazi Jerman yang ditampilkan di 
akhir film Inglorious Bastard karya sutradara Quentin Tarantino. Filosof sekaligus 
pengamat politik Noam Chomsky juga mengatakan Film American Sniper 
merupakan film propaganda yang berusaha untuk menutupi kebohongan AS. Film 
perang Amerika-Irak ini menggarisbawahi pandangan AS 
soal siapa yang baik dan buruk. Melalui film itu bisa menimbulkan kesan bahwa 
Muslim adalah teroris yang pantas dibunuh. Film American Sniper berkisah tentang 
kehidupan penembak jitu Amerika bernama Chris Kyle yang di tugaskan ke Irak 
untuk memerangi teroris. Dalam beberapa adegan, Irak dan Islam disudutkan 
sebagai sumber kekecauan dan benih terorisme. 
Filosof sekaligus komentator politik Noam Chomsky tak ketinggalan 
menyampaikan keritikannya terhadap American Sniper. Dalam wawancaranya 
dengan radio WGBH, Chomsky mengatakan bahwa American Sniper 
menggarisbawahi pandangan AS soal siapa yang baik dan buruk. Film itu bisa 
menimbulkan kesan bahwa Muslim adalah teroris yang pantas dibunuh. Kyle, 
menurut Chomsky, juga bukan tentara yang penuh penyesalan. Alih-alih, ia 
membanggakan pembunuhan yang ia lakukan di Irak. Pada akhirnya, menurut 
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Chomsky, American Sniper mencoba menutupi fakta bahwa pemerintah AS 
sebenarnya juga berperan sebagai teroris. Terutama dengan pasawat-pesawat tanpa 
awaknya yang membunuh banyak jiwa tak berdosa di Timur Tengah.  
 Media sebagai alat propaganda tidak hanya melalui film namun ada pula 
yang menggunakan lagu, artikel, video game, dll. Perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi dapat mendorong propaganda menyebar dengan bebas. 
Hal yang paling populer dari produk media massa elektronik dalam bentuk offline 
dan online adalah video game, dimana masyarakat dapat mengendalikan suatu 
tokoh dengan cerita, misi dan tujuan tertentu agar mendapatkan skor tertinggi dalam 
video game tersebut. Video game merupakan bagian dari media massa elektronik, 
dan sebagai budaya populer secara modern yang mengekspresikan budaya atau 
cerita di era kemajuan teknologi. Pada saat ini video game menjadi sangat populer 
dikalangan masyarakat khususnya di kalangan anak muda sehingga bisa menjadi 
alat propaganda yang efektif. Hal ini dilatarbelakangi oleh proses pembuatan video 
game yang tidak jauh berbeda dengan pembuatan film yang terdiri dari berbagai 
tanda. Video game pada era modern saat ini telah banyak memiliki konsumen, 
sehingga video game telah menjadi bisnis dan budaya dikalangan masyarakat 
modern. Video game sebagai produk dari media massa menjadi suatu industri besar 
dan menguntungkan bagi setiap developer yang menciptakan game dengan 
mengekspresikan budaya dari negara-negara adidaya didunia nyata. Sehingga tidak 
sedikit video game yang diproduksi oleh para developer ternama dalam industri 
permainan yang mengandung unsur propaganda dari negara adidaya atau organisasi 
tertentu. 
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Salah satu game yang menarik untuk diteliti adalah Battlefield 4. Game 
bergenre FPS (first person shooter) ini dikembangkan oleh DICE dan 
dipublikasikan oleh EA (Electronic Arts). Electronic Arts, (EA) adalah perusahaan 
Amerika yang menjadi pemasar, penerbit dan distributor video game. Perusahaan 
yang didirikan pada  tanggal 28 Mei 1982 oleh Trip Hawkins ini merupakan perintis 
industri game komputer rumah awal dan menjadi sangat terkenal karena 
mempromosikan desainer dan programer yang bertanggung jawab terhadap games 
yang mereka buat. 
Electronic Arts adalah perusahaan game terbesar ketiga di dunia 
berdasarkan pendapatannya setelah Nintendo dan Activision Blizzard. Perusahaan 
ini adalah perusahaan publik yang bermarkas di Redwood City, California. Pada 22 
Mei 2013 lalu, perusahaan telah mempekerjakan 9,300 karyawan yang tersebar di 
seluruh dunia. Awalnya EA adalah penerbit game komputer rumahan yang 
berbentuk software. Pada akhir 1980-an, perusahaan mulai mengembangkan konsol. 
EA kemudian tumbuh melalui akuisisi beberapa developer sukses lainnya. 
Pada awal 2000-an, EA telah menjadi salah satu penerbit pihak ketiga 
terbesar di dunia. Pada tanggal 4 Mei 2011, memiliki  $3,8 milyar dalam pendataan 
untuk fiskal akhir tahun. Pada tahun 2009, EA mengakuisisi startup game sosial 
Playfish yang berbasis di London, dan pada bulan Juni 2011, EA meluncurkan 
Origin yaitu layanan online untuk menjual game yang dapat di download langsung 
oleh konsumen. Pada bulan Juli 2011, PopCap Games juga telah diakuisisi oleh EA 
semenjak kesuksesan Plants Plants vs. Zombies dan Bejeweled. Berikut adalah 
beberapa games yang familiar dengan konsumen termasuk, Pinball Construction 
Set (1983), FIFA series (1993–), James Bond series (1999–2005), The Immortal 
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(1990), The Sims Stories series (2007–2008), Dragon Age series (2009–), Star 
Wars: The Old Republic (2011) dan masih banyak lagi. 
Battlefield 4 adalah sekuel game Battlefield 3 yang sudah diluncurkan oleh 
Electronic Arts pada tanggal 28 Oktober 2013 ke PlayStation 3, PC dan Xbox 360, 
serta ke PlayStation 4 dan Xbox One. Formula cerita game yang satu ini tampaknya 
masih menjadi pondasi cerita yang paling relevan untuk digunakan oleh sebagian 
besar game FPS (First Person Shooter) ini. Sebagai negara superpower, Amerika 
selalu diposisikan terdesak dan kemudian lewat sepak terjang sekelompok kecil 
pasukan elit yang bergerak rahasia, Amerika mampu mengembalikan kembali 
kekuatannya dan membalikkan keadaan. Jalur cerita klise yang juga diterapkan oleh 
DICE di Battlefield 4.  Di dalam video game ini pemain atau gamer akan berperang 
sebagai Sersan Daniel Recker “Reck”, yang menjadi bagian dari tim elit bernama 
Tombstone pasukan khusus yang cukup disegani bersama dengan William Dunn, 
“Irish” Graves, dan “Pac” Pakowski.. Dan gamer akan mengemban misi yang mulia, 
yakni menyelamatkan dunia. Misi pertama adalah ke Negeri Beruang Merah untuk 
menyelidiki salah satu Jendral besar yang berkhianat di Baku, Azerbaijan. 
Kemudian gamer akan menjalani misi khusus ke negara superpower tandingan – 
China, tepatnya di Shanghai yang saat ini tengah berada di ujung perang 
saudara.  Dan di sini kondisi keamanan sedang benar-benar kacau, demonstrasi di 
mana-mana, ditambah dengan aksi pembunuhan salah satu calon pemimpin yang 
dipercaya bisa membawa perdamaian. Di tengah kekacauan seperti inilah, 
Tombstone diminta untuk masuk ke China dan menyelamatkan tiga orang penting 
dari Shanghai: Kovic, Hannah, dan suami Hannah.  
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Misi awalnya mungkin terdengar sangat sederhana, menjemput tiga orang 
penting dan membawanya keluar dari Shanghai, China.  Semua ini dilakukan di 
tengah kekacauan kudeta yang tengah dilakukan oleh Admiral Chang. Intinya 
semua tempat yang akan dikunjungi pemain adalah area konflik yang sedang 
bergejolak. Namun perjalanan ini justru kian sulit setelah hati nurani Irish justru 
berbuntut masalah. Tidak ingin hanya menyelamatkan tiga orang penting ini, Irish 
memaksa untuk membawa semua pengungsi dari China ke kapal perang Valkyrie, 
basis operasi mereka. Hal ini justru mendorong militer China yang kini berada di 
bawah kekuasaan Chang untuk mengejar dan mengancam Valkyrie yang krusial 
dalam misi ini. Valkyrie sendiri berusaha bergabung dan menyelamatkan diri ke 
kapal induk U.S.S Titan, namun menemukan bahwa kapal ini sudah hancur 
berantakan. Di bawah komando Garrison, opsi terbaik saat ini adalah mengambil 
tindak offensif dan menghancurkan China di basis pertahanan utama mereka – 
Singapura. Berusaha menyerang markas China di Singapura, Tombstone justru 
menemukan fakta yang lebih mengejutkan. Fakta mengejutkan adalah Rusia 
ternyata juga berperan di balik perang raksasa ini. Rusia ternyata menjadi negara 
kedua yang berdiri di belakang Chang. Kolaborasi kedua negara ini menaburkan 
ketakutan yang jauh lebih mengancam untuk Amerika Serikat. 
Video game Battlefield 4 sebagai game FPS (First Person Shooter) tidak 
hanya memainkan aksi baku tembak melawan musuh. Karakter yang dimainkan 
adalah tokoh utama yang dimana hal ini dapat menggiring pemikiran pemain pada 
alur cerita yang sudah ditentukan oleh pengembang, dan dalam video game ini 
pemain juga tidak bisa memilih alur cerita atau misi sesuai keinginannya sehingga 
pemain akan selalu terarah pada ideologi tertentu. 
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Melalui paparan diatas ada hal yang menarik untuk ditelusuri pesan 
propaganda apa saja yang terdapat dalam video game ini. Terutama cara 
merepresentasikan Amerika Serikat sebagai negara superpower dengan latar 
belakang perekonomian yang sangat kuat. Selain itu Amerika juga juga memiliki 
kekuatan super dalam bidang militer, teknologi, dan pendidikan. Dan mereka akan 
dihadapkan dengan negara superpower tandingan China dan Russia yang berdiri 
dibelakangnya. 
Jadi pesan propaganda Amerika Serikat dapat diketahui pada pengkajian ini 
berdasar elemen audio visual yang ada di dalam video game Battlefield 4. 
1.2 Rumusan Masalah 
 Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka rumusan masalah pada 
penelitiaan ini adalah berapa banyak kemunculan Propaganda Amerika Serikat 
dalam video game Battlefield 4? 
1.3 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan peneliti melakukan 
penelitian ini adalah untuk mengetahui banyaknya propaganda Amerika dalam 
video game Battlefield 4. 
 
 
 
1.4 Manfaat Akademis  
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1. Dapat menjadi kontribusi untuk mengembangkan pemahaman akan
representasi propaganda dalam game masa kini, serta membantu para
pengguna game agar tidak terhasut dengan propaganda Amerika sebagai
tokoh polisi dunia, terutama dalam bentuk-bentuk propaganda Amerika yang
selalu mengkesampingan negara dan ras lain untuk kemudian muncul
sebagai pahlawan dalam video game Battlefield 4
2. Sebagai sumber informasi dan penelitian terdahulu bagi peneliti yang
melakukan penelitian sejenis dikemudian hari, agar dapat dengan mudah
mendapatkan sumber-sumber penelitian dan dapat dikembangkan lagi
dengan materi dan inti yang sama, sehingga dapat bermanfaat bagi khalayak
umum agar dapat lebih waspada akan pesan dan tujuan pihak tertentu dalam
sebuah video game.
1.5 Manfaat Sosial 
1. Sebagai bahan literasi bagi masyarakat, khususnya penggemar dan pemain
game FPS dimana video game saat ini adalah salah satu produk dari media
massa baru (New Media) yang digunakan hanya untuk suatu hiburan saja
dan bukan untuk menyebar paham, doktrin ataupun propaganda.
